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RESUMEN 
 ras el 11 de Septiembre, los escenarios narrativos de la ciencia ficción estadounidense en el 
cine, la ficción televisiva y el cómic, afrontan radicalmente la cuestión del imaginario colectivo 
americano, escindido entre la afirmación de los temas de la seguridad nacional y el mantenimiento 
de los principios fundamentales de la democracia. El presente artículo explora cómo tal horizonte, 
duplicado y no resuelto, es desarrollado en particular en la gran saga de cómics Ciwil War, donde la 
totalidad del universo narrativo de la editorial Marvel es puesto en juego y, por tanto, cuestiona la 
posibilidad de seguir hablando de un imaginario americano de la ciencia ficción. 
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ARTÍCULO 
1. Tras el 11-S, el escenario de la ciencia ficción estadounidense en el cine, en la televisión y 
en los cómics sigue unos hilos constructivos que afrontan de cara la mismísima cuestión del 
imaginario americano. El que durante el siglo XIX y buena parte del XX fue territorio de una nueva 
esperanza, hoy más que nunca revela la otra cara que subyace bajo la idea del Nuevo Mundo: no la 
armonía entre hombre y naturaleza (buscada con tanta tenacidad y nunca lograda), sino dolor, 
agresión, violentas diferencias sociales y culturales entre clases y grupos sociales, guerra contra el 
enemigo externo y, cada vez más, contra el enemigo interno. El imaginario estadounidense está 
dividido, de manera más pronunciada que antes —vuelven "fantasmas" o miedos vividos durante el 
macartismo y la guerra fría, con mayores estímulos para agudizar los conflictos—, entre principios de 
liberalismo democrático y principios que tienden a afirmar una supremacía vinculada al valor de la 
seguridad.  
Esta última se entiende principalmente como una guerra contra el terrorismo, lucha constante 
contra el caos procedente de modelos sociales, religiosos y étnicos antagonistas. En cuanto a la 
seguridad, el imaginario americano revela una dialéctica no resuelta, si no conflictiva originalmente, 
en la desesperada búsqueda de una recomposición. Buena parte de la ficción contemporánea 
estadounidense fija los propios significados narrativos, simbólicos y metafóricos en torno a la 
duplicidad y a los dilemas que afectan a la seguridad, aunque ello pueda ser o no el valor más 
importante.  
La duplicidad se verifica en los significados puestos en una disyuntiva uno frente al otro en 
numerosas narraciones audiovisuales:  
a) reafirmar de inmediato los supremos principios de la Constitución de los Estados Unidos 
(una óptica garantista que defiende principios intocables de libertad ante cualquier circunstancia y 
corrobora la presunción de inocencia); o bien  
b) defender y garantizar la seguridad de la población incluso a costa de menoscabar principios 
fundamentales de la democracia estadounidense (una óptica policiaca, de servicios secretos, en la 
que aumenta sobremanera la velocidad de los conflictos con el otro y el diferente).  
El cine, la televisión y los cómics de los Estados Unidos expresan de diferentes maneras la 
exigencia de dar voz, expresión, representación a cuestiones derivadas de temas como la 
democracia y la seguridad, hasta el punto de mellar los contornos de la identidad americana. Así 
tenemos filmes como La terminal (2004) de Steven Spielberg, series de televisión como Perdidos 
(2004-2009) y Jericho (2006) o cómics como Los Vengadores o La Patrulla X. Esto no sólo sucede 
en la ciencia ficción; sin embargo, una vez más, este género transmedial se muestra como el más 
sensible —entregado desde siempre a la tarea de imaginar el futuro científico y tecnológico de la 
sociedad del presente— a exponer a las claras la complejidad suscitada por el valor de la seguridad 
dentro de su tensa relación con los derechos y libertades.  
La ciencia ficción repiensa radicalmente los fundamentos del imaginario americano tras el 11-S. 
Propone historias en las que la psicosis obsesiva ante el complot terrorista y, por consiguiente, la 
estrategia de defensa mediante el espionaje (eco de la teoría de la conspiración1 trasladada al 
imaginario de la ciencia ficción) se hace explícita, o bien implícita, solapada, interna.  
Implícitamente, la obsesión está presente en Perdidos, acumulando presagios y temores sobre la 
base de un proyecto oscuro traspasado entre universos paralelos, aunque no siempre 
intercambiables (un mundo normal en el que se abren pasadizos espaciotemporales que dan acceso 
a la isla, en donde se producen hechos misteriosos entre escenarios naturales y lugares 
tecnológicos). Serie televisiva que aborda la red del presente y del pasado proyectándose en un 
futuro constituido por estratos paralelos aparentemente equiprobables, Perdidos suscita en clave 
alegórica una reflexión política sobre el modelo de comunidad entre individuos, que pueden 
recuperar el destino común bien con estrategias de solidaridad, bien con acciones fuertemente 
marcadas por la violencia o el conflicto. 
Explícitamente, en cambio, el temor obsesivo ante un terrorismo externo o interno contra los 
Estados Unidos, con una vertiente colectiva aún más amplia, se perfila en los giros narrativos de 
Jericho, serie de televisión centrada en una América que sobrevive a un ataque nuclear. Aquí —
exactamente como en Amanecer rojo (1984) de John Milius, una de las fuentes originarias de esta 
ficción— se debate sobre el modelo de comunidad estadounidense, localizado en territorios 
marginales del Oeste, en donde el conflicto con los enemigos externos o internos vincula a los 
individuos a unas pocas estructuras de ordenación de la sociedad puestas a prueba en su capacidad 
de resistir a cualquier ataque. En la serie de Jericho se plantea la hipótesis de un imaginario 
postsocial en el que la familia, más allá de cualquier tradición, más allá de cualquier formulación 
ratificada por la costumbre, o incluso superando prejuicios raciales, étnicos o de clase, se reafirma 
sobre una base sentimental esencial y sobre la extrema capacidad de resistir al aislamiento y al 
caos.  
 
2.  El imaginario americano de ciencia ficción tecnológica y sociológica se vuelve a poner en 
juego, y de forma acusada, en las actuales sagas de cómic. En las series de la Marvel Comics 
editadas entre 2006 y 2007 se produjeron grandes cambios, de la misma manera que a principios de 
los años noventa se había producido una apremiante reformulación del universo de los superhéroes 
                                                            
1El tema del complot y una atmósfera de teoría de la conspiración aparecen de manera diversa en el cine y en la ficción televisiva por 
lo menos desde los años sesenta. En Micali (2003) se puede encontrar un reciente análisis que resume la amplitud de la cuestión 
relacionada con el complot-conjura-conspiración entre literatura, teatro y cine; una puntualización del tema sobre un film concreto se 
puede consultar en Masecchia (2003). 
de DC Comics (la competencia) con Batman, Superman, Wonder Woman, Hawkman y muchos otros 
en sagas como El regreso del caballero oscuro, La muerte de Superman o Crisis en tierras infinitas).  
En torno a la saga de Civil War (una guerra civil entre superhéroes capitaneados por Iron 
Man/Tony Stark por un lado y el Capitán América/Steve Rogers por otro) varios títulos de cómics de 
la Marvel han acentuado los polos opuestos de una división —que parece irreconciliable si no es a 
cambio de imprevisibles consecuencias— entre los protagonistas de las series mensuales más 
conocidas de esta importante editorial estadounidense. Dualidad y división son consecuencia de 
posiciones irreconciliables que los superhéroes de la Marvel asumen ante la ley —conocida como 
Ley de Registro de Superhumanos— aprobada por el Congreso a propuesta del Gobierno americano 
tras una masacre de civiles, entre ellos muchos niños pequeños, causada por culpa de un pequeño 
grupo de jóvenes superhéroes —los Nuevos Guerreros— en la localidad de Stamford (Connecticut).  
La Ley de Registro pretende que todos los superhéroes faciliten sus datos personales y se 
descubran ante el Gobierno de los Estados Unidos. Desde la parte progubernamental —liderada por 
Iron Man— se considera esta Ley como la única opción para garantizar la seguridad y el favor de la 
ciudadanía respecto a los superhéroes, mientras que desde la parte contraria —con la excepcional 
relevancia asumida por un héroe de la segunda guerra mundial como Steve Rogers/Capitán 
América, que se enfrenta abiertamente contra su propio gobierno—, la Ley se recibe como un claro y 
negativo ataque a los supremos principios de libertad que han hecho de América un país en el que 
vale la pena vivir y por el cual se puede morir. 
A lo largo de las siete entregas de Civil War, Reed Richards/Míster Fantástico, líder de los Cuatro 
Fantásticos, se decanta del lado de Iron Man pagando el precio de una dolorosa y dramática ruptura 
con su mujer (Sue/La Mujer Invisible) y su cuñado Johnny Storm/La Antorcha Humana), ruptura que 
está descomponiendo este histórico grupo de héroes fantásticos, a no ser que se produzca alguna 
reconciliación radical e inesperada; únicamente Ben Grimm/La Cosa decide mantenerse al margen 
de la discordia y se retira a París; por su lado, Peter Parker/Spiderman se alinea primero con Iron 
Man descubriendo en televisión su identidad secreta, pero después se da cuenta del error que ha 
cometido y cambia de bando aprobando explícitamente en televisión el punto de vista del Capitán 
América, en nombre del derecho a la diferencia sancionado por la Constitución de los Estados 
Unidos. 
El conflicto se encona hasta el punto de que los dos principales responsables del bando 
progubernamental —Iron Man/Tony Stark y Míster Fantástico/Reed Richards— conciben y 
promueven una prisión virtual, paralela al mundo real, sólo accesible a través de un portal hermético 
y casi inviolable; recibe el nombre de Zona Fantasma y en ella se encierra a los superhéroes 
insumisos a la Ley de Registro tras su captura a manos de Iron Man y sus gigantescos Centinelas de 
Acero. La violencia y el odio entre ex hermanos ocupan un espacio inflamado por la ira; las antiguas 
solidaridades se disuelven a golpes... 
El Capitán América, obligado a vivir en la clandestinidad, promueve una rebelión secreta con 
otros colegas —se reconcilia, como ya se ha dicho, con Spiderman/Peter Parker— organizada con el 
fin de contrarrestar los planes de Iron Man y Míster Fantástico hasta el choque final. Ciertos héroes 
importantes del multiverso de la Marvel como Pantera Negra y Namor, tras algunos intentos de 
mediación y diálogo, conscientes de la situación y de la necesidad de tomar partido manteniendo la 
propia coherencia según unos ideales inquebrantables, se alinean con los rebeldes del Capitán 
América.  
Por todos estos motivos, el multiverso Marvel está inmerso en una conmoción general, una 
convulsión telúrica que altera totalmente todas sus características. La ola de cambios que se 
produce en los cómics de la Marvel se proyecta en el espacio y en el tiempo; va más allá de los 
Estados Unidos —llegando a territorios como la africana tierra de los Wakanda, en donde vive un 
héroe respetado como Pantera Negra/T'Challa, actualmente casado con la mujer Tormenta/Ororo—, 
pero también se sale de la red entre presente, futuro y pasado, llamando la atención sobre la 
proximidad con las crisis producidas por la diferente biopercepción medioambiental por parte de 
superhéroes como Namor, príncipe de la sumergida Atlántida. La magnitud de los movimientos 
telúricos reaviva escenarios de confrontación entre mundos terrestres y mundos oceánicos, entre 
nuestro planeta y la parte oculta de la Luna, en donde viven Los Inhumanos; se reescriben 
amistades, rivalidades y hostilidades sedimentadas durante más de cincuenta años de cómics, con 
la oportuna reaparición y la acuciante revalorización de deuteragonistas que viven en el límite entre 
la ley y el crimen (como El Castigador) o de villanos como El Duende Verde/Norman Osborn, Cráneo 
Rojo, el Doctor Destino y otros.  
Se trata de un realineamiento temporal completo de los objetivos e intereses que han 
caracterizado las diversas series de distintos personajes terrestres y extraterrestres. La guerra civil 
no sólo supone un gran conflicto entre héroes americanos, sino también un riesgo para los 
equilibrios planetarios delicadamente sostenidos respecto a los Inhumanos o los atlantes. La 
existencia de grupos o asociaciones de superhéroes como Los Vengadores sobre todo está sujeta a 
variaciones inesperadas: cada movimiento que da uno incide en la adhesión política a un 
alineamiento u otro; viejos amigos (como el Capitán América y Iron Man, Reed Richards y Peter 
Parker) se transforman en tenaces enemigos; los vínculos matrimoniales y familiares establecidos 
desde hace décadas se disuelven por desavenencias insalvables en el propio seno de las familias. 
Se pone en cuestión un gran escenario de identidad individual y colectiva. Las acciones del 
individuo ya no están libres de la exigencia de la responsabilidad. La saga de Civil War despliega, 
entre las muchas imaginadas y diseñadas por el perspicaz equipo creativo de la Marvel, una 
narración política inequívoca y expansiva sobre la fase actual del imaginario de la ciencia ficción 
americana.  
Muy significativo es el hecho de que tal reflexión política sobre el imaginario del cómic de ciencia 
ficción americano gire en torno al papel asumido, a lo largo de Civil War, por el Capitán 
América/Steve Rogers. No se trata de un héroe cualquiera; él nos conduce, y no sólo 
simbólicamente, a dos de las cuestiones principales del imaginario estadounidense: a) la segunda 
guerra mundial, que resulta ser la última guerra combatida inequívocamente por una causa justa (la 
lucha contra el nazismo, la defensa de la libertad frente a las dictaduras), en contraposición con 
guerras posteriores que desde 1945 hasta hoy demuestran, por el contrario, cómo las decisiones 
bélicas estadounidenses están más bien vinculadas a estrategias de dominio planetario; b) la 
supremacía de los símbolos de la democracia sobre otras formas de convivencia social y política, 
supremacía ya puesta en entredicho en los años sesenta y setenta cuando Steve Rogers/Capitán 
América, devuelto a la vida tras una larga hibernación (en las importantes historias de Stan Lee y 
Jack Kirby), muchos años después del fin de la segunda guerra mundial, tuvo que medirse con la 
persistencia de varias dictaduras en el mundo y el deterioro del sistema de vida americano (guerra 
de Vietnam, escándalo Watergate, etc.).  
La reflexión política que Civil War inscribe en el propio telón de fondo narrativo se agudiza 
cuando un héroe del calibre de Spiderman/Peter Parker, intentando comprender el escenario mutado 
en el interior del propio país, en un diálogo con el Capitán América descubre una cortina cultural y 
mental que retrotrae las decisiones de este héroe de cómic a los fundamentos del espíritu colectivo y 
público de la democracia estadounidense (en palabras de Mark Twain, este espíritu es una cosa 
muy distinta del gobierno presidencial y de las fuerzas sociales que, en diversos momentos, pueden 
administrar el poder). También Spiderman, en el curso de otro persuasivo intercambio de ideas, 
pone contra las cuerdas a Míster Fantástico/Reed Richards recordando un capítulo amargo y 
espinoso de la democracia americana: el macartismo, cumbre de la injusta e intolerable persecución 
a la libertad de expresión y opinión. 
He aquí, por tanto, el tema de la responsabilidad (evocado por el reclamo promocional de Civil 
War: “¿De qué lado estás?”) que se conjuga con el de la comprobación de las verdades —
aparentemente aclamadas pero todas por demostrar todavía— que estarían tras el inicio y la 
detonación —y ahora también tras el final— de este problemático y complejo proceso de revolución 
interna del multiverso Marvel. La masacre y los protagonistas de la explosión de Stamford son, de 
hecho, objeto de diferentes y heterogéneas pesquisas por parte de investigadores (S.H.I.E.L.D., FBI 
y otros) y periodistas como Ben Urich (del Daily Bugle) y Sally Floyd (del Alternative), quienes 
descubren tramas ocultas e intereses poco legítimos de algunos protagonistas de Civil War (a la 
cabeza, la figura de Iron Man/Tony Stark, empresario-tecnólogo próximo al Pentágono) que podrían 
emplear instrumentalmente el diseño paranoico de la Ley de Registro con el fin de consolidar formas 
específicas de poder y de control de la sociedad americana sobre los superhéroes.  
En tales circunstancias se desencadena una guerra articulada en dos niveles. En un primer plano 
aparecen las acciones de grupos a favor y en contra del Registro (por parte de Iron Man y Míster 
Fantástico, el objetivo consiste en capturar a todo superhéroe que no se someta al Registro; por 
parte del Capitán América, se decide combatir desde la clandestinidad). Se trata de acciones 
orientadas en general a desbaratar los planes de la facción contraria (a veces mediante infiltraciones 
o disfraces de superhéroes amigos que desempeñan el papel de traidor), o bien a obtener 
información que permita la victoria (apoderarse de los códigos de acceso ideados por Reed 
Richards/Míster Fantástico para entrar en la Zona Fantasma y liberar a los superhéroes prisioneros; 
el Capitán América se sirve para tal fin de la ayuda del Castigador/Frank Castle) o bien incluso a 
reclutar, como fuerzas de guerra, a los supercriminales que se han percatado de la suerte común 
que el Registro ha reservado a cualquiera que se mueva bajo una identidad secreta (situación que 
desencadena una crisis interna dentro del grupo de resistencia del Capitán América: el Castigador 
dispara y mata repentinamente a dos criminales sentados a negociar con el Capitán América, lo cual 
provoca una dura e inmediata reacción de éste contra aquél). 
En un segundo nivel, sincrónico del primero, se mueve la guerra oscura de las informaciones 
ocultas, de los planos secretos que podrían haber dispuesto, como en un tablero de ajedrez, el 
escenario de los acontecimientos; planes trazados para llevar a cabo proyectos inconfesables o 
sostener políticas oscuras bajo una pátina de conformismo y de paranoia convertida en un código 
generalizado para medir las posiciones en el campo; contra estos oscuros proyectos se libra, como 
consecuencia, la guerra tenaz de los buscadores de la verdad, en forma de periodismo de 
investigación o de movimientos orientados a restituir el conocimiento profundo de la realidad 
desarrollado en estos trances del multiverso Marvel.  
 
3. En ese momento, la conclusión de Civil War da un giro hacia atrás respecto al comienzo: 
Steve Rogers/Capitán América, al darse cuenta de repente de que está combatiendo contra ex 
amigos pero ya sin el espíritu de una causa universal, abandona la lucha, ordena a los suyos que 
paren y se entrega como Steve Rogers, no como Capitán América; Sue y Reed Richards aparecen 
abocados a una reconciliación tras la desavenencia; Ben Grimm, poco antes de los últimos instantes 
del conflicto entre superhéroes salta de nuevo a la palestra y sorprende a la propia Sue ("¿De 
verdad creías que me iba a quedar al margen comiendo croissants?"); Iron Man/Tony Stark se 
muestra —por el momento, pero aún está por ver...— en el papel de vencedor indiscutible pero 
magnánimo y a quien el presidente de los Estados Unidos le confía la tutela de la seguridad nacional 
y las decisiones relativas al nuevo posicionamiento de los superhéroes en el territorio americano.  
La conclusión aparente de la minisaga en siete episodios de Civil War apunta a una cierta timidez 
por parte de los narradores de la Marvel, que los ha movido a no llevar hasta el final las 
consecuencias del conflicto interno de los superhéroes; los hechos parecen decantarse a favor del 
bando progubernamental, como si toda tensión o herida fuesen subsanables sin ulteriores 
consecuencias. Ilusión ciertamente amarga, rápidamente destinada a quedar desvelada como falsa, 
un engaño. En todo caso, queda el resultado de una derrota sufrida por los rebeldes —cuyo 
comandante indiscutible es el Capitán América— movidos por una pasión política libre e 
incontaminada: la libertad individual es el principio primario y la motivación fuerte de toda 
pertenencia social o de cualquier impulso a representar —como superhéroes y mutantes— las 
emergencias más significativas de la época posterior al 11-S.  
La sensación de este final de vuelta atrás en Civil War pone de manifiesto zonas de sombra que 
no se resuelven ni se clarifican. El multiverso Marvel ha experimentado giros trágicos que 
revolucionan su progreso original y la suerte de algunos héroes supremos no queda totalmente 
precisada. ¿Qué le sucederá ahora a Spiderman/Peter Parker? ¿Cómo se lo tomará Namor y cómo 
reaccionarán los Atlantes? ¿Cuál será la relación a partir de ahora entre superhéroes y mutantes de 
la Tierra y los de planetas y satélites vecinos (Los Inhumanos, etc.)? Y en cuanto a los Cuatro 
Fantásticos, ¿de qué manera recompondrán el grupo, tan profundamente dividido? (Por ahora, entre 
Reed y Sue Richards se produce un acercamiento que, en palabras de Susan, no permite de ningún 
modo volver como si no hubiera pasado nada. Ambos deciden dedicarse a las relaciones familiares y 
tomarse un descanso, mientras que al grupo de los Cuatro Fantásticos se incorpora, en sustitución 
al menos provisional de la pareja original, el dúo formado por Pantera Negra/T'Challa y 
Tormenta/Ororo). En suma: ¿de verdad se ha rendido el Capitán América? (A la Antorcha 
Humana/Johnny Storm, cuando comenta “jamás habría pensado que el Capitán América pudiese 
tirar la toalla”, Ben Grimm/La Cosa le responde: “Si crees que ha tirado la toalla, es que no lo 
conoces en absoluto”.)  
 
4. Se acumulan preguntas sobre preguntas. Algunas se imponen finalmente por una 
imprevisible y siniestra consecuencia de las situaciones provocadas por la guerra civil: el Capitán 
América, el día en que su rebelión tiene que someterse a juicio, en público, frente a un tribunal, cae 
herido de muerte ante la multitud. La funesta sombra del complot (la muerte del Capitán América 
obedece a una maniobra secreta de Cráneo Rojo) se cierne sobre los acontecimientos. Además, 
cunden las connotaciones metafóricas de la desaparición del universo simbólico-imaginario público 
de un icono que se remonta a los principios fundamentales de la democracia estadounidense. La 
desaparición del héroe americano por antonomasia determina nuevas historias que enmarcan desde 
perspectivas desconocidas los destinos de los demás superhéroes.  
Sin embargo, al mismo tiempo, ya son numerosas y claras las repercusiones de la propia guerra 
civil y de la Ley de Registro. En primer lugar, hay que subrayar su consecuencia primaria y radical. 
La Ley de Registro elimina todo residuo de valor de la doble identidad de los superhéroes; se exige 
explícitamente que el superhéroe se descubra, eliminando así todo secretismo o margen de 
intimidad o autonomía propia para someterse al control del Gobierno (de la mano de Iron Man). 
Debido a esta Ley, el secreto de la doble identidad se reformula en cuanto a su función y su 
significado. Con la saga de Civil War, la gran sabiduría de los guionistas de la Marvel da un nuevo 
sentido, no preexistente, a la cuestión de la doble identidad y a la capacidad de los superhéroes de 
representar principios e ideas colectivas que los individuos puedan adoptar incluso en la percepción 
de la alteridad vivida respecto al ser común fundador de la sociedad. 
Civil War refocaliza el mérito del gesto superheroico que da vitalidad a los dobles y a los álter ego 
y que proporciona una motivación general a las duplicaciones o a los desdoblamientos de 
personalidad de que se nutre —desde siempre— el multiverso Marvel. En este horizonte de 
reescritura consciente y simbólica de la doble identidad, es significativa la decisión de 
Spiderman/Peter Parker cuando, convencido de la razón que asiste a Tony Stark/Iron Man y Míster 
Fantástico/Reed Richards, toma partido a favor de la Ley de Registro y se quita la máscara ante las 
cámaras mostrando la cara de Peter pero después, en un gesto igualmente sorprendente, se vuelve 
a presentar en el plató de televisión para declarar que ha cometido un error y, por lo tanto, cambia 
de bando a favor de los rebeldes clandestinos del Capitán América. La duplicidad de las decisiones 
en la época de Civil War relanza, en definitiva y de manera imprevista, el significado de la doble 
identidad. 
La Ley de Registro deshace y rehace la esencia del grupo solidario de los superhéroes 
(afinidades y amistades que, en la época ingenua del imaginario de los cómics de superhéroes de 
los años sesenta y setenta, motivaban la aparición de Los Vengadores, La Liga de la Justicia, 
etcétera entre los universos de la Marvel y la DC). Las opciones de grupo se vinculan a las 
decisiones que son responsabilidad de cada individuo. No menos importante entre dichas 
consecuencias es que la solidaridad recíproca entre mutantes —como los del grupo de La Patrulla X 
de Charles Xavier— queda en un estado de suspensión crítica; aunque divididos individualmente —
Ororo/Tormenta decide quedarse con los rebeldes sin que ello provoque la misma decisión en sus 
compañeros de equipo—, los mutantes viven, en el interior del grupo, y dentro de su especial 
condición genética, amenazas y transformaciones que ponen en riesgo su existencia en series 
escritas ad hoc2… 
Todo se reformula en el multiverso Marvel. La estabilidad general del multiverso, en la apariencia 
de sus vínculos de continuidad —narrativa, cronológica y simbólica— muestra vibraciones sutiles, 
pero relevantes, que subvierten el orden. En Civil War, el multiverso Marvel alcanza un nivel 
diferente de su dimensión narrativa respecto a su habitual continuity o a la intrincada red de 
crossovers, un efecto ya manifestado en las series de Dinastía de M o casi por descontado en La 
Patrulla X. E de Extinción.  
¿Significa esto un adiós a la continuity y a los crossovers? Tal vez, pero nadie podrá decirlo ante 
los acontecimientos que se ciernen sobre el multiverso Marvel. Cierto que ya no bastan sólo las 
interconexiones múltiples ni los cruces casuales o necesarios. Se impone un nivel superior de 
temporalidad y de espacialidad que desmiembra y reagrupa los rasgos y tipologías narrativas de los 
personajes. Y provoca una densa refracción de consecuencias entre las series principales y las 
series derivadas, con lo cual se llega a:  
1) una sincronicidad prismática (una irradiación de historias sincrónicas que constituyen un entero 
abierto, siempre susceptible de regenerarse desde cero);  
2) una diacronicidad múltiple, es decir, un transcurso temporal perfilado sobre zonas dispuestas 
como los múltiples hilos de los acontecimientos.  
El pasado se ve devastado por constantes ataques de los diversos presentes inminentes y el 
futuro es una telaraña tendida según unos diseños que hay que observar con regular constancia 
                                                            
2 En los números de la serie Dinastía de M, el universo de los mutantes se ve sacudido en sus cimientos durante el llamado Día M, es 
decir, con el repentino cambio causado por los poderes de la Bruja Escarlata, alias Wanda Maximof (hija de Magneto). La Bruja 
Escarlata, normalmente capaz de alterar los estados de realidad, sometida a una grave depresión nerviosa, transforma profundamente 
el universo de los mutantes generando otro mundo gobernado por un caos extremadamente dramático, dentro del cual algunos héroes 
mutantes pierden la vida, mientras que todos los demás pierden sus poderes y se encuentran de repente sin el gen mutante.  
para escrutar un nuevo sentido, siempre a punto de disolverse y reformularse. En estas 
circunstancias, el multiverso Marvel pone de manifiesto un modelo de realidades copresentes e 
interactivas entre sí en donde es difícil localizar una que sea más fiable o que valga la pena vivirla 
mejor o antes que las demás. 
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